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La llegada de la enseñanza de programación informática a las escuelas e institutos de 
Cataluña es inminente. Por el momento solamente se imparte a modo de actividad 
extraescolar, o a título personal por parte de algunos profesores de tecnología, que amoldan el 
currículo oficial. 
 
Respecto a los beneficios que obtienen los niños que aprenden a programar desde edades 
tempranas, hay estudios que demuestran varios de ellos [1]. Algunos ejemplos pueden ser: 
mejores resultados en pruebas matemáticas, de razonamiento y resolución de problemas; 
mayor capacidad de atención, más autonomía y mayor inquietud por el descubrimiento de 
nuevos conceptos; desarrollan en mayor grado habilidades cognitivas y socio-emocionales; y 
demuestran menos estereotipos de género en relación a las carreras STEM (Ciencias, 
Tecnología, Ingeniería y Matemáticas). 
 
En mi caso en particular, mientras realizaba las prácticas docentes del máster en un centro de 
formación profesional, he apreciado una gran carencia de conocimientos sobre la materia en 
los alumnos.  
 
A su vez, profesores de ciclos formativos de grado superior (CFGS) de la familia de informática 
y comunicaciones, se encuentran con algunos alumnos perdidos y desmotivados en 
asignaturas afines a la programación. 
 
Esta situación se debe, en gran medida, a que en el único ciclo formativo de grado medio 
(CFGM) existente en la familia, no se imparte ningún módulo donde puedan adquirir 
competencias relativas a la programación informática. Esto conlleva a que algunos alumnos 
que pasan a cursar un CFGS sin conocimiento previo de programación, topen con una 
asignatura diferente a lo que esperaban o con grandes dificultades a la hora de asimilar 
contenidos. 
 
El propósito inicial sobre la tesis de fin de máster (TFM) que quería llevar a cabo, giraba en 
torno a la utilización de videojuegos en el ámbito escolar. Dicho propósito coincidió  con mi 
incorporación a una empresa que realiza clases extraescolares de iniciación a la programación 
y a la robótica para niños y niñas. En dicha empresa oí hablar por primera vez de la utilización 
del videojuego Minecraft [2]
 
como medio para enseñar a programar. 
 
Atando los cabos que iba encontrando y tras hacer una valoración fruto de unas encuestas 
realizadas a alumnos del centro de prácticas de FP, he depurado la idea inicial del TFM.  
Me he centrado en la creación de una propuesta innovadora que podría llevarse a cabo a modo 
de curso extraescolar o de módulo formativo adicional, sobre la introducción a la programación 
para alumnos del CFGM de Sistemas Microinformáticos y Redes (SMR), basándome en 
herramientas relacionadas con el videojuego Minecraft. 
 
El documento está estructurado en 5 puntos. El primer y segundo puntos los conforman la 
introducción y los objetivos marcados del proyecto respectivamente. En el tercer punto se 
identifica la problemática a resolver en base a los resultados obtenidos en las mencionadas 
encuestas y en la definición del contexto educativo actual. El cuarto punto se centra en la 
creación de la estructura y la definición del curso propuesto, para llenar el vacío que hay 
respecto a la materia de programación en CFGM.  Se marcarán los objetivos generales del 
curso, las metodologías que se utilizarán, se explicará el estudio de algunos recursos 
disponibles de Minecraft y se propondrá un esquema de actividades de enseñanza / 
aprendizaje. 
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2. OBJETIVOS DEL PROYECTO 
 
El objetivo del presente trabajo de fin de máster es dotar de recursos innovadores que faciliten 
el aprendizaje de la programación informática a los estudiantes del CFGM de SMR. Se 
aprovechará el atractivo añadido que supone para los adolescentes el uso de herramientas que 
ofrecen algunos videojuegos, como es el caso particular de Minecraft. 
 
- Introducir a los estudiantes del CFGM al módulo profesional de programación que se 
imparte en los tres CFGS de la familia de informática. 
- Definir una aproximación a las competencias básicas y resultados de aprendizaje de un 
hipotético  módulo profesional de programación en CFGM, ya que en la actualidad es 
inexistente.  
- Crear algunas propuestas de actividades que formarían parte del nuevo módulo 
profesional. 
- Identificar recursos y seleccionar el más adecuado para cumplir los objetivos de 
aprendizaje marcados en la propuesta de nuevo módulo profesional del CFGM. 
- Ofrecer un punto de vista más efectista de la programación, con el fin de estimular el 
interés y facilitar el aprendizaje del alumnado.  
- Adaptar un producto de ocio a un contenido docente y aprovechar de esta manera su 
componente persuasivo para llevar a cabo actividades de aprendizaje. 
 
3. DEFINICIÓN Y SITUACIÓN DE PROBLEMÁTICA 
 
El primer paso para comenzar a definir el curso de introducción a la programación mediante 
videojuegos es identificar la situación actual. En este tercer punto de la tesis se define el 
contexto, donde se comenta brevemente la entrada de la programación en la enseñanza 
primaria y secundaria. También hay una comparativa entre los ciclos formativos que forman la 
familia de informática y comunicaciones. Finalmente, se analizarán los puntos más destacables 
de una encuesta realizada a alumnos de ciclos formativos. 
3.1. Definición del contexto 
 
Actualmente, un problema reiterado es que muchos estudiantes comienzan estudios superiores 
relacionados con la programación informática sin saber previamente en qué consisten. En la 
educación secundaria, por lo general, solamente se imparten clases de ofimática y no se trata 
ninguna noción de codificación. 
 
Hay países que poco a poco van dado pasos hacia adelante y van incluyendo la programación 
en el currículo escolar, como por ejemplo Estonia. Probablemente, al tratarse de un país con 
una población de cerca de 1.300.000 habitantes y 500 escuelas, tiene menor dificultad de 
implantar una medida de estas características de las que pueda encontrarse otro de mayor 
envergadura.  
 
Estos pequeños pasos se dan también en lugares más cercanos a Catalunya que el país 
báltico. La comunidad de Madrid ha modificado oficialmente la asignatura de Tecnología 
pasando a ser Tecnología, Programación y Robótica [3]. 
 
Todavía no hay una postura clara entre los expertos sobre la edad a la que debería comenzar a 
impartirse la programación o siquiera si es conveniente dedicar horas escolares en esta 
materia, en vez de aumentar y reforzar otras ya vigentes. 
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Lo ideal sería, desde mi punto de vista, que se comenzase a impartir nociones de 
programación desde la educación primaria, o al menos desde la educación secundaria 
obligatoria (ESO). El fin no es orientar la vocación de los niños y niñas hacia la informática, la 
programación aporta competencias transversales a los estudiantes que les servirán de manera 
integral en la vida, por ejemplo el caso de la familiarización con las máquinas como muestra el 




Por otro lado, desde un punto de vista  didáctico, cabría pensar cómo plantearse la docencia de 
programación informática, visto el rechazo sistemático que generan entre los estudiantes de 
secundaria asignaturas científico-técnicas, como las Matemáticas [5]. 
 
Hay que adaptar la metodología de enseñanza de manera que el aprendizaje de programación 
fuera ameno. Se debe estimular la curiosidad de los alumnos, pero sobre todo tienen que 
adquirir las facultades implicadas prácticamente sin ser conscientes de ello. De hecho, 
presentarles los fundamentos de la programación de una manera atractiva no solo los llevará a 
una fácil asimilación de la materia, sino que despertará un interés individual por la creatividad y 
la investigación. 
 
Figura 1. Algunos beneficios de aprender a programar desde la infancia. 
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3.2. Contexto educativo 
 
Tal y como consta en el Boletín Oficial del Estado, la familia de informática y comunicaciones 
de la formación profesional está compuesta por un ciclo formativo de formación profesional 
básica, un CFGM y tres CFGS.  
 
El CFGM está dirigido en gran medida a que los alumnos adquieran competencias para 
trabajar con redes y sistemas informáticos. El CFGS de Administración de Sistemas 
Informáticos en Red (ASIR) forma a los estudiantes con competencias del mismo ámbito, pero 
lógicamente de calado mayor. En cambio, los otros dos CFGS de la familia informática no 
tienen un CFGM equivalente, ya que sus competencias se centran completamente en el 
desarrollo de aplicaciones informáticas.  
 
La relación entre ciclos formativos se aprecia claramente en las competencias generales 




• CFGM Sistemas Microinformáticos y Redes [6] 
La competencia general de este título consiste en instalar, configurar y mantener 
sistemas microinformáticos, aislados o en red, así como redes locales en pequeños 
entornos, asegurando su funcionalidad y aplicando los protocolos de calidad, 
seguridad y respeto al medio ambiente establecidos. 
 
• CFGS Administración de Sistemas Informáticos en Red [7] 
La competencia general de este título consiste en configurar, administrar y mantener 
sistemas informáticos, garantizando la funcionalidad, la integridad de los recursos y 
servicios del sistema, con la calidad exigida y cumpliendo la reglamentación vigente. 
 
• CFGS Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma [8] 
La competencia general de este título consiste en desarrollar, implantar, documentar y 
mantener aplicaciones informáticas multiplataforma, utilizando tecnologías y entornos de 
desarrollo específicos, garantizando el acceso a los datos de forma segura y cumpliendo 
los criterios de «usabilidad» y calidad exigidas en los estándares establecidos. 
 
• CFGS Desarrollo de Aplicaciones Web [9] 
La competencia general de este título consiste en desarrollar, implantar, y mantener 
aplicaciones web, con independencia del modelo empleado y utilizando tecnologías 
específicas, garantizando el acceso a los datos de forma segura y cumpliendo los criterios 
de accesibilidad, usabilidad y calidad exigidas en los estándares establecidos. 
 
 
Mientras realizaba las prácticas docentes del máster en el centro de FP, noté cómo a los 
alumnos de primer año de los CFGS les costaba particularmente asimilar el módulo profesional 
común de programación. Los profesores corroboraron mi sospecha, diciendo que todos los 
años notan cómo los alumnos que carecen de conocimientos previos de la materia tienen 
problemas para conceptualizar las bases de la programación. Además hay alumnos que se 
matriculan en un CFGS de desarrollo de aplicaciones sin tener una mínima noción sobre en 
qué consiste programar y cuando lo descubren, ven que no es lo que ellos esperaban. 
 
Para que estas sospechas adquirieran veracidad, decidí consultar mediante dos encuestas a 
los propios alumnos del centro. 
 
  










El planteamiento de la problemática de la tesis ha sido fundamentado en unas encuestas 
realizadas a alumnos de los 3 CFGS y el CFGM de la familia de informática y comunicaciones. 
Cabe la posibilidad que el número total de consultados (100) no alcance para considerarse un  
mínimo necesario a la hora de tomar la encuesta como un estudio estadístico riguroso, pero es 
suficiente para tantear el punto de vista de los potenciales receptores o beneficiados del curso 
de introducción que se plantea. 
 
Se han realizado dos tipos de encuestas, una planteada a los alumnos de CFGM y otra a los 
de CFGS. La idea principal es recabar información sobre el interés que puede despertar entre 
los alumnos de GM trabajar la introducción a la programación. No obstante, se ha creído 
oportuno pasar una encuesta a los estudiantes de GS para sondear el interés que puedan 
tener en recibir algún curso de refuerzo para el módulo profesional de programación y de paso 
confirmar la sospecha sobre las carencias o dificultades que pasan con la materia algunos 
estudiantes. 
 
Las encuestas y los ficheros con todas las respuestas recogidas se pueden consultar en los 
anexos del TFM (ver anexos 1, 2, 3 y 4). 
 
3.3.1. Encuesta de los alumnos de CFGM 
 
Las 17 preguntas que forman esta encuesta se pueden agrupar en tres bloques:  
 
 
1. Conocimiento de programación 
 
Con las 3 preguntas formuladas en este primer bloque, la intención es conocer el grado de 
conocimiento sobre programación con la que acceden al grado medio los alumnos y su 
punto de vista sobre la implantación de la materia en la educación secundaria obligatoria. 
 
Como muestra el gráfico de la Figura 2, dos tercios de los encuestados no tienen 
conocimientos de programación al entrar al CFGM. Lo destacable es que las respuestas de 
la pregunta 5 evidencian que todos los alumnos excepto uno piensan que deberían recibir 










Tenies coneixements de 




Figura 2. Pregunta 3 de la encuesta de CFGM 
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2. Conocimiento de videojuegos 
 
Sobre el segundo bloque de preguntas, donde la intención era conocer las inquietudes y 
conocimiento sobre videojuegos de los alumnos, se cumplieron mis expectativas iniciales y 
como se puede ver en la Figura 3. Casi al 95% de los encuestados les gusta jugar a 







El resto de cuestiones han tratado sobre su conocimiento de herramientas genéricas de 
videojuegos, su familiaridad con respecto a Minecraft y el punto que más me intrigaba del 
bloque, su opinión sobre el juego. Al tratarse de una pregunta abierta, no merece la pena 
detallar todas las respuestas, pero sí comentar la impresión general de que más de la 
mitad de alumnos lo ven como un juego infantil. 
 
 
3. Relación módulo de programación con herramientas de videojuegos 
 
En el tercer bloque, las preguntas van dirigidas a saber el grado de interés por parte del 




















En quin grau t'agradaria aprendre 
programació si es combinés la teoria 







Figura 3. Pregunta 6 de la encuesta de CFGM. 
Figura 4. Pregunta 15 de la encuesta de CFGM. 
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Si bien la gráfica de la Figura 4 muestra que el interés es elevado, que el curso tuviera que 
realizarse fuera de horario escolar no termina de convencer ni a la mitad de la clase, tal y 
como se ve en la Figura 5. La Figura 6 confirma que la opción horaria preferida de los 







Como conclusión de la encuesta del CFGM queda la lectura general de que los alumnos 
están de acuerdo en que sería beneficioso realizar un módulo de programación antes de 
pasar a CFGS, orientar el aprendizaje a modificaciones de videojuegos les motiva, a pesar 
de que Minecraft no goce de gran popularidad en alumnos de esta edad y que su 
preferencia sería realizarlo en horario lectivo.  
 
 
3.3.2. Encuesta de los alumnos de CFGS 
 




1. Satisfacción sobre el módulo profesional de Programación 
 
La encuesta comienza con la pregunta 4, que es una de las que considero clave y en la 
que los alumnos valoran en escala del 1 (valor menor) al 5 (valor mayor) la satisfacción 
respecto al módulo de programación. Para este caso particular, he obviado a los alumnos 
de 2º curso, por interesarme saber el impacto que causa en los estudiantes recién 
llegados al ciclo. De valoración media, la satisfacción es del 3,7 aproximadamente. Eso 
quiere decir que en general están satisfechos con la materia, pero no termina de 
fascinarles. 
  
Después hay un par de preguntas que indagan sobre los contenidos donde han 

















Quan faries aquestes 
classes d'aprenentatge 





Figura 5. Pregunta 17 de la encuesta de CFGM Figura 6. Pregunta 18 de la encuesta de CFGM 
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Las respuestas a la pregunta 8 que se puede observar en la Figura 7, prácticamente 
coinciden en porcentajes con la misma pregunta de la encuesta de CFGM (ver Figura 2). 
En la Figura 8, se muestra cómo un 75%, porcentaje muy cercano al de gente sin 
conocimientos previos de la Figura 7, piensa que sería recomendable impartir enseñanza 






Para terminar con el análisis de este primer bloque, comentar sobre la pregunta número 
10, que un 55% de los encuestados opinan que se debería cambiar la metodología de 
impartir el módulo de programación. Respecto a la pregunta 11 donde realizan 
sugerencias, llama la atención que lo que demandan bastantes es realizar más prácticas, 
sobre todo en grupos y pasar menos tiempo con clases teóricas. Parece que ellos mismo 
sienten la necesidad de recibir los conocimientos a medida que se divierten programando, 
en vez de escuchar una lección magistral. 
 
 
2. Conocimiento de videojuegos 
 
El segundo bloque, al igual que la encuesta de CFGM, se centra en conocer las 
inquietudes de los encuestados respecto a los videojuegos. Las respuestas no varían 
demasiado respecto a los alumnos de CFGM. A la gran mayoría le gusta dedicar horas a 
jugar con videojuegos, tienen una mayor idea sobre herramientas de videojuegos y el 
ligero cambio se evidencia en que Minecraft motive menos aún a los estudiantes de 
CFGS. Seguramente es debido a que tienen mayor edad, por lo que se encuentran más 
alejados del target pre-adolescente del videojuego. 
 
 
3. Relación módulo de programación con herramientas de videojuegos 
 
Del tercer y último bloque de la encuesta destacaré la pregunta clave, la número 21 
mostrada en la Figura 9, donde se evidencia que la gran mayoría apoyaría un modelo de 
asignatura basada en trabajar con videojuegos. La suma de porcentajes de los 
encuestados que han respondido la pregunta con los valores 4 y 5 es muy parecida al 
porcentaje de los alumnos que verían con buenos ojos un cambio en la metodología, de la 
pregunta 10. 
 




Tenies coneixements de 




No Cont. 75% 
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Figura 8. Pregunta 9 de la encuesta CFGS 













Las principales conclusiones que se sacan de la encuesta realizada a los alumnos de 
grado superior son que comparten con los alumnos de grado medio el desconocimiento de 
la materia al iniciar el ciclo. Si bien aceptan en general el módulo profesional de 
programación, creen que iría mejor un cambio de metodología. La opción de los 
videojuegos es valorada muy positivamente, aunque no sea el Minecraft el que ellos 
elegirían para llevar a cabo el cambio. Remarcar que dentro de esta encuesta, se nota 
diferencia en las respuestas de los alumnos de primer curso y los de segundo, siendo los 




4. DESCRIPCIÓN DE LA SOLUCIÓN 
 
Una vez identificado el problema en el anterior punto, a continuación se presenta una 
propuesta para solventarlo. En el punto 4 se definirá la base de un curso introductorio sobre 
programación enfocado a estudiantes del ciclo formativo de grado medio. 
 
El enfoque que se le da al curso, deja abierta la posibilidad de que sea de tipo extraescolar o 
vaya integrado en un módulo profesional perteneciente al currículo oficial del grado medio, 
haciendo uso de horas de libre disposición. Así y todo, se aprovecharán conocimientos 
adquiridos a lo largo del máster para crear un curso lo más fiel posible a un módulo profesional 
oficial. 
 
A lo largo del punto se identificarán los objetivos generales que los estudiantes deberían 
alcanzar, se analizará la metodología que se debería llevar a cabo para impartirlo, se 
analizarán los diferentes recursos que podrían servir, se presentará una estructura de los 
contenidos que forman el curso y se propone un aproximación a las actividades de enseñanza / 









En quin grau creus que milloraria el mòdul de 
programació si es combinés la teoria amb 






Figura 9. Pregunta 21 de la encuesta de CFGS. 
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4.1 Objetivos generales del curso  
 
Basándome en los objetivos generales definidos en los Boletines Oficiales de Estado de los 
ciclos formativos de grado superior que contienen el módulo profesional de Programación 
Básica, seleccionaré  algunos de los que creo debería cubrir el curso que propongo en el 
presente documento. Obviamente, no espero que el grado de cumplimiento de objetivos por 
parte de los alumnos sea el mismo en el curso orientado a GM respecto a los que realizan un 
CFGS. Esta selección de objetivos es meramente orientativa. 
 
 Seleccionar y utilizar herramientas específicas, lenguajes y librerías, evaluando sus 
posibilidades y siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en 
aplicaciones multiplataforma contenidos gráficos y componentes multimedia.  
 Seleccionar y emplear técnicas, motores y entornos de desarrollo, evaluando sus 
posibilidades, para participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ámbito del 
entretenimiento. 
 Verificar los componentes software desarrollados, analizando las especificaciones, 
para completar un plan de pruebas. 
 Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir 
aplicaciones. 
 Describir los roles de cada uno de los componentes del grupo de trabajo, identificando 
en cada caso la responsabilidad asociada, para establecer las relaciones profesionales 
más convenientes. 
 Identificar formas de intervención ante conflictos de tipo personal y laboral, teniendo en 
cuenta las decisiones más convenientes, para garantizar un entorno de trabajo 
satisfactorio. 
 
4.2 Estrategias metodológicas 
 
Actualmente, la metodología tradicional de impartir clase está cambiando en el entorno escolar. 
Las lecciones magistrales acompañadas de ejercicios de práctica tan comunes en casi todas 
las materias escolares, varían en el ámbito de la informática por el simple hecho de usar una 
computadora. Contextualizar las prácticas utilizando las mismas herramientas que en el ámbito 
laboral es posible causa de mayor implicación por parte de los alumnos. 
 
Queremos que los alumnos aprendan a utilizar la programación para que solucionen los 
problemas que son relevantes a ellos en cada momento de su vida. Por eso es buena idea 
utilizar los videojuegos, ya que son parte de sus preocupaciones diarias. (Finley, 2014) 
 
Para impartir el curso no se utilizará una única metodología, sino que en función del objetivo de 
aprendizaje y la actividad se escogerá la más indicada.  
 
 
 Clases magistrales 
 
Parece contradictorio haber comentado anteriormente la voluntad de dejar atrás la 
metodología tradicional, con elegirla para diseñar el curso. Creo que es necesario impartir 
un mínimo de teoría a los alumnos, cosa que no implica que el profesor transmita a sus 
estudiantes los conceptos teóricos totalmente resueltos. 
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El profesor tiene que provocar situaciones para que los alumnos entiendan la lógica de la 
informática. No debe explicarlo todo solucionado. Debe dejar que el alumno aprenda a 
pensar por sí mismo y que desarrolle su propio estilo de solucionar los problemas [10]. 
 
El papel del docente debería coger un tono más de guía o de apoyo para el alumno, que 
es quien debe completar su conocimiento teórico a través de los recursos propios que 
adquiera. 
 
En una primera fase del curso, donde adquirir conocimientos teóricos es fundamental, se 
llevaría a cabo el uso de esta metodología, pero con alteraciones respecto al método 
clásico de escucha pasiva por parte de los alumnos. Para que el docente consiga que 
sean los alumnos quienes vayan encontrando significado a los conceptos teóricos debería 
plantear preguntas abiertas para que los alumnos discurran y es recomendable 






Siguiendo con la idea de asociar el aprendizaje de algo nuevo, como la programación, con 
algo ya conocido, como las recetas de cocina, llegamos a uno de los pilares del 
constructivismo.  
 
Las teorías del aprendizaje constructivista consideran que el aprendizaje lo construye el 
individuo que aprende, a partir de lo que ya conoce y entiende. En otros modelos 
considerados de transmisión los alumnos son vistos como sujetos vacíos que tienen que 
ser llenados de conocimientos. El constructivismo ve el aprendizaje como un proceso 
activo, no como un proceso absorbente. (López, 2012) 
 
Es precisamente la razón por la que se ha decidido enseñar programación mediante 
videojuegos, ya que los alumnos basarán el aprendizaje en modelos conocidos para ellos. 
Será mucho más sencillo para ellos asimilar conceptos técnicos como la instanciación de 
objetos en Java, si se asocia con la creación de flechas para cazar basadas en un modelo 
básico de Minecraft, por ejemplo. 
 
Hacer uso de los videojuegos es además beneficioso a la hora de que los alumnos 
integren los conocimientos en su memoria permanente, que es lo que dice el aprendizaje 
significativo [11]. Para alumnos que acuden a un curso de programación motivados por su 
afición a los videojuegos, viven necesario adquirir conocimientos que son importantes en 




 Aprendizaje cooperativo 
 
El aprendizaje cooperativo consiste en que el grupo trabaje tras una división de tareas. El 
docente plantea un problema y cada alumno se encarga de solucionar una parte, poniendo 
en común todas las demás una vez finalizadas el trabajo. 
  
El profesor es quien diseña y mantiene casi por completo la estructura de interacciones y 
de los resultados que se han de obtener (Panitz, 1997). 
 
De esta manera los estudiantes se hacen responsables de su propio aprendizaje y del de 
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 Aprendizaje colaborativo 
 
Para seguir trabajando en torno al constructivismo, sería interesante plantear algún 
proyecto específico para aplicar el aprendizaje colaborativo, que a diferencia del 
cooperativo, dota a los alumnos de más libertad a la hora de asignar tareas en detrimento 
del profesor. 
 
Para llevarlo a cabo es necesario un ambiente en el que todos los componentes se sientan 
comprometidos con el aprendizaje de los demás, creando de esta manera una conexión 
lejos de la competitividad. 
 
Personalmente, creo que para llevar a cabo este tipo de metodología es necesario tener 
un grupo absolutamente comprometido y con los componentes compenetrados entre sí. 
Por eso trataría simplemente de hacer un proyecto experimental de esta manera y, tras 
obtener resultados, repetiría solamente si hubiese sido satisfactorio.   
 
Esta metodología tiene un potencial enorme respecto a la autorrealización de los alumnos, 
ya que si el resultado es positivo, el hecho de haberlo conseguido con tan alto grado de 
autonomía lo hace más satisfactorio. La Figura 10 [12] muestra el círculo virtuoso que se 








4.3 Análisis de los recursos didácticos apropiados 
 
Algunos docentes tratan de llamar la atención de los alumnos utilizando videojuegos, pero en la 
mayoría de los casos los estudiantes encuentran que éstos son muy elementales, visualmente 
poco atractivos y sin encanto.  
 
Para subsanar todos estos factores negativos, se ha comenzado a aplicar uno de los 
videojuegos más exitosos entre la comunidad preadolescente: Minecraft. Trata de un 
videojuego de construcción en un mundo abierto donde los jugadores obtienen recursos en 
forma de cubos de un metro que utilizan para crear nuevos materiales y para realizar 
construcciones. Pueden escoger jugar entre varios modos de juego entre los que destacan el 
Figura 10. Mapa conceptual sobre beneficios de aprendizaje colaborativo. 
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creativo, con recursos ilimitados para poder construir con mayor facilidad, y el modo 
supervivencia, donde además de disponer de limitados recursos, el jugador tiene que sobrevivir 
al entorno hostil facilitándose alimento y protección a sí mismo. Mencionar también que existe 
el modo multijugador, donde diferentes jugadores interactúan en un mismo mundo virtual, 




Aprovechando el tirón que el juego básico ha logrado en los preadolescentes y la demanda por 
parte de los educadores de un videojuego válido para la enseñanza, han aparecido en el 
mercado varios productos educativos relacionados con el Minecraft. Uno de ellos es el 
Minecraftedu [13] que ofrece a los docentes de educación primaria y secundaria de diferentes 
materias la posibilidad de crear actividades de una manera alternativa y envolvente. Consiste 
en una aplicación con varios añadidos al software original y puede utilizarse desde los propios 
servidores de Minecraftedu, facilitando enormemente la tarea docente. Los contenidos 
impartidos pueden ser prácticamente de cualquier tipo: Historia, Física, Matemáticas, Arte, 
Religión, Ciencia, Idiomas, etcétera. 
 
El docente pone asignaciones o tareas para realizar a los alumnos y éstos las llevan a cabo. En 






Como el foco principal del presente punto es el estudio de herramientas relacionadas al 
Minecraft para la iniciación a la programación informática, me centraré menos en la 
herramienta Minecraftedu, al estar concebida para el aprendizaje de materias más 





Figura 11. Asignación tarea del profesor en Minecraftedu. 










Antes de comenzar a analizar las dos herramientas que llevan al aprendizaje de la 
programación mediante Minecraft, hay que tratar sobre un concepto relacionado con los 
videojuegos, conocido como modificaciones (Mods) de la versión original del software.  
 
Son extensiones que modifican la versión básica de los videojuegos y que consisten en ampliar 
el contenido original. Muchos de los videojuegos que se publican hoy día incluyen herramientas 
para que los propios usuarios creen sus propios Mods, posiblemente siendo éstas las 
responsables del éxito del juego.  
 
Si en un inicio los creadores de herramientas eran los propios aficionados a los videojuegos 
con unos mínimos conocimientos de programación, desde principios de los años 90 las 
compañías ofrecen editores junto con el videojuego. El plan es crear una buena base de 
seguidores que cree contenidos nuevos para el juego y de esta manera extender el ciclo de 
vida del producto. 
 
Utilizar Mods en un juego básico, requiere un conjunto de pasos a realizar por parte de los 
jugadores que ya les ayuda a familiarizarse con el uso de computadoras y éste es un requisito 
fundamental para adentrarse en el aprendizaje de la programación. El rechazo hacia el uso de 
ordenadores es generado por el miedo a algo desconocido y se debe sencillamente a la poca 
práctica.  
 
En el caso de Minecraft, la comunidad de seguidores que utilizan mods o plugins no-oficiales 
para jugar es de una amplitud considerable. Este hecho facilita la tarea de motivar a los 
alumnos por parte del docente, ya que ellos mismos son los primeros interesados en aprender 




Una vez enmarcado el aprendizaje de programación en base a mods y plugins de Minecraft, 
cabe diferenciar dos métodos en función de las edades que comprenden a los estudiantes. 
Mejor dicho, no solo se diferencian por edades, sino que también por conocimiento previo. Es 
muy posible que hayan tenido alguna experiencia previa relacionada con la programación 
Scratch, robótica con LEGO, Arduino, etcétera.  
 
Hay una pequeña controversia en el ámbito educativo informático sobre la manera adecuada 
de iniciar en esta disciplina a los niños. Por un lado están los favorables al método de 
aprendizaje mediante bloques que defienden la visualidad y sencillez de la interfaz. Por otro 
lado están unos pocos detractores, que piensan que no es necesario maquillar tanto el método 
tradicional de programación y se les debería enseñar a programar como si fueran adultos, ya 
que asumen los conceptos con asombrosa facilidad. 
 
La herramienta ideal para iniciarse en el mundo de la programación aprovechando el universo 
Minecraft es sin duda LearnToMod [14]. Esta herramienta creada por la empresa 
ThoughtSTEM está dirigida en un principio a niños de entre 8 y 15 años y permite crear mods y 
compartirlos a cualquier persona con las habilidades necesarias. Basa su aprendizaje en 
Google Blockly, que es un editor visual donde los usuarios escriben programas enganchando 
bloques entre sí. Además, permite que el programa creado por bloques sea visualizado en 
código Javascript, de manera que el alumno va asociando la codificación a sentencias escritas 
y no solo a bloques gráficos.  
 











Una vez que se realiza el pago de 30$ de la licencia para un año, se accede al entorno desde 
la propia página web. Entre los diversos apartados de la web, cabe destacar los dos principales 
que son los tutoriales y la creación de mods propios.  
 
Los tutoriales no están dirigidos a un usuario tipo en concreto, por lo que no sólo está 
concebido para los niños, sino para docentes o padres que quieran aplicar LearnToMod en sus 
enseñanzas. Están planteados dentro de la modalidad del gamification por badges [Browne] 
para dotar al aprendizaje del editor de un aire más lúdico, si cabe. Los tutoriales están divididos 
en 4 bloques: el primero consta de unos pocos ejercicios para habituarse al entorno, el 
segundo es el bloque más extenso y trata el aprendizaje integral de la creación de mods, el 
tercero es una práctica para poner en juego los conocimientos adquiridos en los dos anteriores 
y finalmente el cuarto consiste en creación de ítems u objetos que los jugadores podrán 
personalizar hasta el punto que deseen.  
 
Los conceptos trabajados en LearnToMod se reducen a los más básicos para comenzar en el 
mundo de la programación. Se hace una evolución escalada de aprendizaje haciendo muchas 
prácticas que dan pequeños saltos conceptuales para asumir a través de un elevado número 
de prácticas. El mejor método para interiorizar las bases de la programación es precisamente 
repetir sistemáticamente lo desarrollado en anteriores ejercicios, añadiendo conceptos nuevos 
asumibles por el estudiante (O'Reilly, 2008). Añadir a dicho aprendizaje la contextualización 
que ofrece a los niños modificar un juego de su agrado, hace que los saltos conceptuales 
puedan ser mayores. 
 
4.3.4 Mods en Java 
 
Otro modelo de aprendizaje de programación es el basado en crear mods para Minecraft 
codificándolos directamente en el código del software. El videojuego está desarrollado en Java, 
por lo que a este método de aprendizaje se le denominará mods en Java a partir de ahora. 
 
A diferencia del método basado en bloques, el método basado en codificar directamente en 
Java es menos intuitivo y menos visual, por lo que la curva de aprendizaje por parte del 
estudiante es mucho mayor, pero la asimilación de conceptos es también más veloz. 
 
Curiosamente, se puede tender a una primera impresión de que la edad debería marcar el 
umbral para utilizar un método u otro, debido al ritmo de aprendizaje competencial marcado por 
el sistema educativo. Si bien estas habilidades estándares marcadas por las edades son 
orientativas y se sugiere respetarlas, siempre hay casos de alumnos que muestran una 
facilidad asombrosa respecto a la programación. En principio, como muestra la Figura 14, no 
Figura 12. Vista de bloques en LearnToMod Figura 13. Vista de Javascript en LearnToMod 
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es recomendable utilizar el método de aprendizaje con lenguajes de programación reales hasta 
los 14 años (Alba, 2008).  
 
 
El entorno de trabajo de mods en Java consta de una parte cliente y una parte servidor. En el 
cliente es donde el juego ejecuta y renderiza los gráficos y recibe las órdenes del usuario. En el 
servidor se lleva a cabo un registro completo de la actividad del jugador, o jugadores en modo 
multijugador, y de todos los elementos que aparecen en el juego. Normalmente esta parte 
servidor está alojada en un equipo ajeno al pc del jugador, pero cabe la posibilidad de hacerlo 
todo desde el mismo equipo. 
 
Para llevar a cabo las actividades de aprendizaje, es mejor tener tanto el cliente como el 
servidor en el mismo ordenador.  De esta manera, se añade al aprendizaje informático  la 
gestión de servidores y la instalación del software necesario. Lo que se pretende con estas 
actividades no solo es que los alumnos aprendan a codificar, sino que se familiaricen con el 
ámbito informático de la manera más extensa posible. 
 
Una vez instalado el servidor Canarymod para Minecraft en el equipo, simplemente habrá que 
instalar el Eclipse que servirá de entorno de desarrollo para Java.  
 
Como ya se ha comentado, Minecraft está programado en Java, por lo que acceder a su código 
para utilizar de muestra mientras se explican conceptos básicos de programación es de gran 
ayuda.  
 
Un claro ejemplo de ello es la creación de nuevas herramientas para el juego, objetos virtuales 
para realizar tareas de supervivencia,  basándose en las ya programadas.  Los alumnos deben 
inventar un nuevo objeto para sus personajes y después codificarlo, en base a otro objeto de 
características similares del juego básico. 
 
De esta manera, la explicación de la herencia de clases en Java mediante un ítem que ellos 
mismos innoven se convierte una clase mucho más inquietante que hacerlo de la manera 
tradicional. Se puede aprovechar el recurso del Minecraft también para reforzar otras materias 
relacionadas con la informática, como creación de servidores de juego, diseño fotográfico o 
incluso tratar el proceso completo de creación de un proyecto de software. 
 
4.3.5 Conclusiones sobre las herramientas 
 
De los tres recursos analizados, el que mejor se adapta a la necesidad del curso es el tercero. 
En las encuestas ya queda claro que algunos de los alumnos de grado medio son reacios a 
trabajar con material que a su modo de ver resulta infantil. 
 
Es lógico, además, que en un ciclo formativo se utilicen recursos lo más cercanos posible a la 
realidad laboral. A pesar de que este curso esté concebido para ser una introducción 
conceptual más que una capacitación profesional, si el recurso de trabajar codificando en Java 
sirve para cumplir los dos propósitos a la vez, es una gran ventaja. 
 
Respecto a las otras dos herramientas, a pesar de no ser seleccionadas para esta ocasión, 
queda claro que tienen un gran potencial dentro de su rango. Posiblemente el LearnToMod sea 
Figura 14. Sugerencia edades por software de aprendizaje 
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ideal para un alumnado menor, de primaria y secundaria, donde la vistosidad y la simplicidad 
se premian más que la cercanía a la realidad. Minecraftedu es perfecta para el propósito por el 
que fue creado, utilizar Minecraft como recurso para cualquier asignatura. 
 
Hay cursos como por ejemplo el MOOC [15], donde los profesores de otras especialidades: 
inglés, diseño… aprenden a sacar provecho de toda la potencialidad del juego. De paso, se 
aprovecharía también el pago de las licencias del juego por parte de la escuela. 
 
4.4 Estructura y contenidos 
 
4.4.1 Distribución horaria 
 
El curso de introducción a la programación mediante videojuegos puede plantearse de dos 
maneras diferentes. Según la disponibilidad del centro donde se impartiese podría ser un curso  
de tipo extraescolar, fuera de horario oficial de clase, o podría ser parte de un módulo 
profesional aprovechando las horas de libre elección que disponen algunos de ellos. 
 
Tras haber analizado los resultados de las encuestas realizadas a alumnos de ciclos 
formativos, se sacó en claro que la gran mayoría prefiere realizar el curso en horario lectivo, 
por lo que la definición de la estructura del curso se hará basándose en la segunda opción, 
utilizar horas de libre disposición. De todas formas, esta definición estructural de curso serviría 
perfectamente para aplicarlo en un curso extraescolar, ya que la flexibilidad horaria que estos 
cursos ofrecen es considerable. 
 
El módulo profesional 8 del CFGM, Aplicaciones Web, es el escogido para realizar el curso de 
introducción a la programación. A pesar de no tener una relación directa con los conceptos de 
la programación, es el único que tiene un mínimo de desarrollo de software en todo el ciclo. 
Además dispone de 33 horas de libre disposición, que es tiempo suficiente para dotar de 
nociones básicas de programación a los alumnos. 
 
No se pretende detallar en la distribución horaria escolar, pero al ser 33 las semanas que dura 
el curso, lo ideal sería hacer una sesión semanal de una hora de duración o dos sesiones 
semanales durante la segunda mitad del curso. 
 
4.4.2 Resultados de aprendizaje 
 
Al tratarse de un curso de introducción a la programación, algunos de los resultados de 
aprendizaje del módulo profesional de Programación básica, que es común a los 3 CFGS, 
sirven de base para definir los propios del curso. 
 
Al tratarse de un curso de introducción a la programación, a la hora de definir los resultados de 
aprendizaje (RA), se podrá hacer uso de algunos de los ya definidos en el módulo profesional 
Programación Básica que se imparte en los 3 CFGS. De los 9 RA, solamente se tratan estos 4: 
 
1. Reconoce la estructura de un programa informático, identificando y relacionando los 
elementos propios del lenguaje de programación utilizado. 
2. Escribe y prueba programas sencillos, reconociendo y aplicando los fundamentos de la 
programación orientada a objetos. 
3. Escribe y depura código, analizando y utilizando las estructuras de control del lenguaje. 
4. Desarrolla programas organizados en clases analizando y aplicando los principios de la 
programación orientada a objetos. 
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Al disponer solamente de 33 horas de curso, es ilógico tratar de profundizar al nivel que se 





Los contenidos también están basados en lo ya existentes en el módulo de Programación 
Básica. Se divide en 4 bloques de contenido, estando cada uno ligado a los 4 RA definidos en 
el anterior punto. 
 
 
1. Identificación de los elementos de un programa informático: 
 
− Estructura y bloques fundamentales. 
− Variables. 
− Tipos de datos. 
− Literales. 
− Constantes. 
− Operadores y expresiones. 
− Comentarios. 
 
2. Utilización de objetos: 
 
− Características de los objetos. 
− Instanciación de objetos. 
− Utilización de métodos. 
− Utilización de propiedades. 
− Utilización de métodos estáticos. 
− Constructores. 
 
3. Uso de estructuras de control: 
 
− Estructuras de selección. 
− Estructuras de repetición. 
− Estructuras de salto. 
 
4. Desarrollo de clases: 
 
− Concepto de clase. 
− Estructura y miembros de una clase. 
− Creación de atributos. 
− Creación de métodos. 





La evaluación se realizará en función de si el curso es extraescolar o parte de otro módulo 
profesional.  
 
En el primer caso, la evaluación será formativa y no habrá calificación de los alumnos. Se 
realizarán dos tipos de evaluación formativa la observación continua por parte del docente y la 
entrega de un proyecto al final del curso donde se verá reflejado el nivel de asimilación de los 
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alumnos. Con la evaluación formativa, el docente podrá comprobar el grado de éxito en su 
objetivo de dotar a los alumnos de conocimientos básicos de programación. 
 
En el caso de pertenecer al módulo de Aplicaciones Web y si hubiera necesidad de calificar a 
los alumnos, la evaluación sumativa podría tratarse de una prueba final donde los alumnos 
tendrían que demostrar haber superado los RA. En este caso, sería necesario definir los 
criterios de evaluación para cada bloque de contenidos, que perfectamente podrían basarse en 
el módulo profesional de Programación Básica de CFGS. 
 
4.5 Actividades e/a 
 
Una vez definidas las metodologías, la estructura y los recursos con los que se va a llevar a 
cabo el curso, queda crear las actividades enseñanza / aprendizaje. 
 
Los RA y sus respectivos bloques de contenidos sirven de base para crear las actividades. En 
el presente documento solo se presentarán al detalle las actividades inicial y final para el curso, 




RA Bloque de contenidos Actividades E/A 
1. Reconoce la estructura de un 
programa informático, 
identificando y relacionando los 
elementos propios del lenguaje 
de programación utilizado. 
1. Identificación de los 
elementos de un programa 
informático. 
A1. Introducción al curso (3h.) 
A2. Elementos básicos en un 
plugin de Minecraft (2h.) 
2. Escribe y prueba programas 
sencillos, reconociendo y 
aplicando los fundamentos de la 
programación orientada a 
objetos. 
2. Utilización de objetos. 
A3. Manipulación de ítems de 
Minecraft para entender 
objetos Java (5h.) 
3. Escribe y depura código, 
analizando y utilizando las 
estructuras de control del 
lenguaje. 
3. Uso de estructuras de 
control 
A4. Entender estructuras de 
control en plugins (1h.) 
A5. Practicas individuales de 
modificación entornos 
Minecraft (4h.) 
4. Desarrolla programas 
organizados en clases 
analizando y aplicando los 
principios de la programación 
orientada a objetos. 
4. Desarrollo de clases 
A6. Creación de mods por 
grupos (5h.) 
A7. Proyecto cooperativo final 
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4.5.1 Actividad inicial (A1) 
 
La A1 consta de 3 horas, por lo que se divide en 3 sesiones de clase. 
 
Como primer acercamiento a la asignatura y a su entorno, lo más indicado es medir el estado 
de conocimiento de los alumnos. Como el ámbito de desarrollo girará en torno al juego 
Minecraft, lo primero que se debería hacer es comprobar el grado de familiarización de los 
alumnos con el juego.  
 
La primera sesión sirve para que el docente valore el conocimiento previo de los alumnos. No 
es necesario hacer una evaluación diagnóstica, simplemente una conversación de varios 
minutos servirá para hacer balance. La sesión se divide en las siguientes tareas: 
 
- Debate inicial para evaluar a los alumnos. No solo su conocimiento previo sobre 
Minecraft y programación, sino para hacerse una idea del interés del grupo. También es 
necesario hacer una presentación resumida de la composición del curso y de la 
metodología de trabajo que seguirá. 
- Descarga, instalación y configuración del juego en sus equipos. 
- Jugar a Minecraft para familiarizarse con la dinámica e interactuar con los elementos. 
- Informarse en mayor profundidad en la comunidad wiki Minecraft.  
 
Es muy probable que para los dos últimos puntos no quede el tiempo suficiente, por lo que 
sería conveniente recomendar a los alumnos que los realizasen antes de la siguiente sesión. 
 
La segunda sesión trata sobre la preparación del entorno de desarrollo y se divide en los 
siguientes puntos: 
 
- Explicar qué software es necesario para poder llevar a cabo la programación de mods y 
plugins de Minecraft. 
- Instalación y configuración por parte de los alumnos siguiendo la guía proporcionada por 
parte del docente (ver Anexo 5) y su propia supervisión. Es muy recomendable que tanto 
la instalación del juego de la anterior sesión, como el despliegue del entorno de 
desarrollo se realicen en una máquina virtual, por evitar dañar el sistema real. 
 
El objetivo es que sean autónomos e instalen el entorno por sí mismos con la ayuda que 
proporciona la guía del profesor e internet. Parece banal, pero la satisfacción que produce 
instalar y configurar estos programas es muy importante para que el alumno comience el curso 
involucrado. Sería mucho más cómodo para todos si el profesor hiciera ese trabajo, incluso si 
repartiera máquinas virtuales con todo el entorno desplegado, pero se perdería ese primer reto 
que supone para los estudiantes. 
 
La tercera sesión consiste en una primera aproximación al código Java y cómo relacionar 
algunos conceptos de Minecraft con el código fuente. La sesión quedaría dividida de la 
siguiente manera: 
 




















- - Los alumnos se descargan el código fuente, preparan el despliegue para que Minecraft 
acepte el plugin y lo construyen. 
 
El objetivo de esta tercera sesión es que los alumnos tengan un plugin base, desde el que 
realizarán todas las pruebas o proyectos para aprender modificando Minecraft. Además, en 




4.5.2 Actividad final (A7) 
 
La Actividad 7 consiste en que los alumnos trabajen por grupos y creen un mundo con 
características propias de los alumnos. Esta actividad ocupará un tercio de las horas del curso, 
por tratarse de la síntesis de los conocimientos que han adquirido al largo del curso. 
 
En un principio, la actividad está planteada para culminar el aprendizaje cooperativo, ya que el 
profesor comunicara unas características mínimas que el proyecto debe cumplir, pero los 
alumnos, en grupos,  tendrán que decidir cómo desarrollarlo. Ellos tendrán que elegir los 
comportamientos, modelos, escenarios, etcétera que vayan a crear para presentarlo mediante 
una exposición oral en la última sesión del curso. 
 
El rol del profesor se limita a ser guía y observador en esta fase, ayudando a los alumnos que 
queden encallados y no sean capaces de seguir por su propio pie.  
 
Si durante el transcurso del curso, el profesor ha visto un clima de trabajo propicio entre el 
alumnado, como para plantear las actividades desde el prisma del aprendizaje colaborativo, 





Figura 15. Esquema del proceso de despliegue de una aplicación. 










En este trabajo he realizado el diseño de un curso innovador que pretende introducir la 
programación informática a los alumnos del ciclo formativo de grado medio de la familia de 
informática y he cumplido los objetivos marcados al inicio. 
 
En primer lugar he analizado la situación que afecta a los alumnos de los ciclos formativos de 
la familia informática, en base a unas encuestas que realicé. Las conclusiones obtenidas han 
sido varias, pero las principales son que la gran mayoría afirma que aprender a programar en 
niveles de educación previos hubiera sido beneficioso y muchos verían con buenos ojos 
realizar un curso de programación durante el ciclo formativo que estuviera relacionado con los 
videojuegos.  
 
En segundo lugar he creado la estructura del curso, basándome en los módulos profesionales 
de Programación existentes en los ciclos formativos de grado superior. Obviamente, la 
exigencia que se ha de mostrar con los alumnos ha de ser menor, por diversas razones como 
la menor cantidad de horas y el objetivo introductorio del curso. No es necesario que sepan 
cómo se programa a la perfección, simplemente deben asimilar su funcionamiento y cuando es 
necesaria su aplicación. También deben tener una primera toma de contacto para ver si 
realmente es lo que previamente esperaban encontrar.  
 
Tras analizar los recursos que Minecraft ofrece para mi objetivo, he concluido que a pesar de la 
opinión generalizada de que el aprendizaje de la programación mediante bloques visuales es 
más ameno, las sensaciones que recibí de alumnos de ciclos formativos, que se confirman al 
analizar las encuestas, es que no quieren ser tratados como niños. De manera que he 
escogido el método de modificar el código Java del juego como método de aprendizaje. El 
hecho de utilizar un entorno de desarrollo profesional (Eclipse), da sentido al trabajo que los 
alumnos realizan. 
 
En la bibliografía dejo dos manuales didácticos sobre programación de mods y plugins de 
Minecraft, ya que la idea de esta tesis no es crear un manual para aprender a programar, sino 
plantear una propuesta de curso introductorio de programación basado en Minecraft. 
 
 
Finalmente, como conclusión general, puedo añadir que la implantación de la enseñanza de 
programación en la educación secundaria obligatoria y post obligatoria ha llegado. Adaptarse a 
esta nueva situación será fácil para los alumnos, solo si sus profesores trabajan con medios 
que los motiven. Los videojuegos parecen la clave para cumplir este objetivo, pero los docentes 
más tradicionales pueden verlo como un método lejano a su estilo.  Por parte de los alumnos, 
verán el trabajar con videojuegos como un buen recurso, siempre que puedan ser partícipes de 
su proceso de creación o modificación.   
 
5.1. Previsión de futuro 
 
Veo esta tesis solo como el comienzo de un largo proceso hacia la conformación de un curso o 
módulo profesional introductorio de programación. Más bien como un gran bloque de piedra 
que hay que ir esculpiendo y dando forma hasta convertir en una escultura.  
 
Como primera línea de continuación, habría que completar las actividades que quedan sin 
definir, así como adaptar el curso para reforzar a los alumnos de CFGS con problemas de 
asimilación de programación.  
 
Si en un futuro se decide implantar una asignatura de programación en el grado medio, se 
podría extender el actual TFM para crear una programación de módulo profesional completa. 
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También queda abierto el camino para la creación de un curso para la E.S.O. basado en 
aprendizaje de programación por bloques mediante Minecraft con su herramienta LearnToMod. 
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